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บทคัดย่อ 




นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนวังน้อยวทิยาภูมิทีก่ําลังศึกษาอยูใ่นภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2559 ได้จากการสุ่ม
อย่างง่าย โดยการจับสลากมาจํานวน 1 ห้องเรียน จํานวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทย แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทย สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือฝึก
การสะกดคําภาษาไทย สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพระดับดี ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.33 2) คะแนนทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทย สูงกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือ
ฝึกการสะกดภาษาไทย อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.84 
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Computer-assisted Instruction Game for Practicing Thai Language Spelling for 
Prathomsuksa 2nd Students 
 
Paschada  Doungtain1*  Sasichaai  Tanamai2  and Watsatree  Diteeyont3 
 
Abstract 
The purposes of this research were 1) to create computer-assisted instruction game for practicing 
Thai language spelling for Prathomsuksa 2nd students to meet quality level as specialists’ evaluation; 2) 
to compare the pretest scores and learning achievement test scores of students who learned by 
computer-assisted instruction game for practicing Thai language spelling, and 3) to study the students’ 
satisfaction toward computer-assisted instruction game for practicing Thai language spelling. The sample 
group in this research was 35 Prathomsuksa 2nd students of Wangnoi Wittayaphum school in the first 
semester of 2016 academic year which were collected by simple random sampling. The research tools 
were computer-assisted instruction game for practicing Thai language spelling, quality evaluation form 
by experts, learning achievement test, and students’ satisfaction questionnaire. Statistics used for data 
analysis were percentage, mean, standard deviation, and t-test. The research results were 1) the 
computer-assisted instruction game for practicing Thai language spelling for Prathomsuksa 2nd students 
had quality at good level (x¯ = 4.33); 2) the learning achievement test scores of students who learned by 
computer-assisted instruction game for practicing Thai language spelling were statistically significant 
higher than the pretest scores at the .05 level, and 3) the students’ satisfaction toward computer-
assisted instruction game for practicing Thai language spelling were at the highest level (x¯ = 4.84).  
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1.  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
ปัจจุบันการนําเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนในระบบการศึกษามีมากมาย ทั้งนวัตกรรมการ












ทางอ้อม เพื่อกระตุ้นความต้องการที่จะเรียน [3] 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุชาติ [4] กล่าวว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นวิธีหนึ่งที่มีประสิทธิภาพ 





ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 3  จากสถิตินักเรียนที่อ่านไม่
ออก เขียนไม่ได้ประมาณ 32,000 คน และนักเรียนทีอ่่าน
เขียนไม่คล่องประมาณ 1 แสนคน จึงต้องรีบเร่งในการ
แก้ปัญหา เพราะหากข้ึนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 แล้ว
ยังอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ ก็จะส่งผลต่อความสามารถใน
การเรียนรายวิชาอื่นๆ ทําให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน








หลักสูตรภาษาไทย [6]  
โรงเรียนในสังกัดคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
เขตพื้นที่การศึกษา พระนครศรีอยุธยา เขต 1 เร่งรณรงค์
โครงการนักเรียนอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ ซึ่งโรงเรียนที่





















3.  สมมติฐานการวิจัย 





ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
3.3  นักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปทีี่ 2 มีความพึงพอใจ
ต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือฝึกการสะกดคําภาษาไทย 
 
4.  ขอบเขตของการวิจัย 
4.1  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนโรงเรียน
วังน้อยวิทยาภูมิ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่กําลังศึกษาอยู่
_18-0086(203-211)23.indd   205 1/29/61 BE   11:43 AM
206 Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok Vol. 8 No. 2 July – December, 2017  
 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 ทั้งหมด 3 ห้องเรียน 
จํานวนทั้งสิน 98 คน 
4.2  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้มาจากการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับ
สลากจากห้องเรียนทั้งหมด 3 ห้องเรียนมาจํานวน 1 
ห้องเรียน ซึ่งมีนักเรียนจํานวนทั้งส้ิน 35 คน 
4.3  เนื้อหาที่ใช้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 โดยบัญชีคําพื้นฐานชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ทั้งส้ิน 1,098 คํา ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้
เลือกใช้คําประสมง่าย จํานวน 45 คํา ซึ่งเป็นคําที่
นักเรียนมักมีปัญหาในการสะกดคํา 
4.4  ส่ิงที่ศึกษา ได้แก่ ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วย
เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทย 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  




5.  วิธีการดําเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi - 
Experimental Research) ดําเนินการทดลองตาม
แผนการวิจัยแบบ One group pretest - posttest 
design [7] โดยผู้วิจัยมีวิธีดําเนินการ ดังน้ี 
5.1  เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกดคํา
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
กําหนดขั้นตอนการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนของ Alessi and Trollip [8] ซึ่งประกอบด้วย 7 
ขั้นตอน และได้นําโครงสร้างของเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนของ ถนอมพร [3] และทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของ 
Malone [9] มาผสมผสานในขั้นตอนของการออกแบบ 
ดังต่อไปนี้ 
5.1.1 การเตรียม (Preparation) กําหนดเป้าหมาย 
/วัตถุประสงค์และรวบรวมข้อมูล วัตถุประสงค์ คือ 
นักเรียนสามารถสะกดคําภาษาไทยได้ถูกต้อง และข้อมูล
ของเน้ือหาจากหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย 
สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 
5.1.2 ออกแบบบทเรียน (Design instruction) 
กําหนดรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยยึดตาม
ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของ Malone [8] ได้แก่ ความ
ท้าทาย จินตนาการ ความอยากรู้อยากเห็น และความ 
รู้สึกที่ได้ควบคุม จากนั้นผสมผสานกับโครงสร้างเกม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ ถนอมพร[3] ซึ่งประกอบด้วย 
การนําเข้าสู่บทเรียน การนําเสนอเกม การตัดสินใจของ 
ผู้เล่น ผลป้อนกลับ และการจบบทเรียน 
5.1.3 เขียนผังงาน (Flowchart lesson)  
5.1.4  สร้างสตอรี่บอร์ด (Create storyboard)  
5.1.5 สร้าง/เขียนโปรแกรม (Program lesson) 
โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 
5.1.6 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce 
supporting materials) 
5.1.7 ประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate 
and Revise)  
(1)  ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้าน










รูปที่ 1 การนําเข้าสู่บทเรียน 
 
รูปที่ 2 การนําเสนอเกม 
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รูปที่ 3 การตัดสินใจของผู้เล่น 
 
 
รูปที่ 4 ผลป้อนกลับ 
 
 




ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ 
5.2.1 สร้างแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งเป็นการ
ประเมินค่า (Rating Scale) แบ่งออกเป็น 5 ระดบั [10] 
ดังนี ้
4.51 – 5.00  หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
3.51 – 4.50  หมายถึง  คุณภาพดี 
2.51 – 3.50  หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
1.51 – 2.50  หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 










ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
5.3.1 สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและครอบคลุมจุดประสงค์การ
เรียนรู้ จํานวน 45 ข้อ 
5.3.2  นําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเน้ือหา จํานวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรง




(Index of Consistency: IOC) เลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งพบว่ามีข้อสอบที่
ผ่านเกณฑ์ จํานวน 37 ข้อ 
5.3.4  นําแบบทดสอบมาหาค่าความยากง่าย 
(p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ 
โดยนําไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
เคยผ่านการเรียนมาแล้ว จํานวน 30 คน โดยข้อสอบที่
นําไปใช้ในการทดลองมีดัชนีความยากง่าย (p) อยู่
ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต่ 
0.20 ขึ้นไป ถือว่าผ่านเกณฑ์ ทําการคัดเลือกข้อสอบที่
ผ่านเกณฑ์ จํานวน 30 ข้อ 
5.3.5 วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบ 
ทดสอบตามวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 





ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
5.4.1 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่นักเรียน
มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกดคํา
ภาษาไทย ซึ่งเป็นแบบประเมินค่า (rating scale) แบ่ง
ออกเป็น 5 ระดับ [10] ดังนี้ 
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4.51 – 5.00  หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
3.51 – 4.50  หมายถึง  พึงพอใจมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
1.51 – 2.50  หมายถึง  พึงพอใจน้อย 




5.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
5.5.1 ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
(Pre-test) ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัย จํานวน 30 ข้อ โดยใช้
เวลา 30 นาที 
5.5.2 หลังจากนั้น 1 สัปดาห์ ให้นักเรียนเรียน
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้เวลา 50 นาที 
5.5.3 ให้นักเรียนทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน (Post-test) ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัย จํานวน 




5.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
     ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ  
t-test (dependent variables) 
 
6.  ผลการวิจัยและอภิปราย 
6.1  ผลการหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 แสดงในตารางท่ี 1  
ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ 
 ช่วยสอนเพ่ือฝึกการสะกดคําภาษาไทยโดย 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค   
 จํานวน 7 คน 
รายการที่ประเมิน x¯  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. การนําเข้าสูบ่ทเรียน    
1.1 การนาํเขา้สู่บทเรียนดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน 
4.29 0.70 ดี 
1.2 การนาํเขา้สู่บทเรียนได้ง่าย 
ไม่ซับซ้อน 
4.29 0.72 ดี 
ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ 
 ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทยโดย 
ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค   
จํานวน 7 คน (ต่อ) 
รายการที่ประเมิน x¯  S.D. ระดับคุณภาพ 
1.3 การนาํเขา้สู่บทเรียนสร้าง
แรงจงูใจในการเรยีนรู้ 
4.14 0.66 ดี 
ค่าเฉลี่ย 4.24 0.69 ดี 
2. การนําเสนอเกม    
2.1 อธิบายเป้าหมาย กฎกติกา 
และคําช้ีแจงของเกมละเอียด
ชัดเจน 
4.43 0.56 ดี 
2.2 เสียงบรรยายมีความ
ชัดเจนและถูกต้อง 
4.43 0.44 ดี 
2.3 เสียงเพลงท่ีใช้ประกอบมี
ความเหมาะสม 
4.71 0.53 ดีมาก 
2.4 รูปแบบ ขนาด สี ของภาพ
ท่ีใช้มีความเหมาะสม 
5.00 0.56 ดีมาก 
2.5 รูปแบบ ขนาด สี ตวัอักษร
ท่ีใช้อ่านงา่ยและชัดเจน 
4.86 0.60 ดีมาก 
2.6 เวลาท่ีกําหนดในเกมแต่ละ
ด่านมีความเหมาะสม 
4.29 0.60 ดี 
ค่าเฉลี่ย 4.62 0.55 ดีมาก 
3. การตัดสินใจ    
3.1 นักเรียนสามารถควบ 




4.00 0.77 ดี 
3.3 นักเรียนมีโอกาสในการ
โต้ตอบกับเกม 
3.71 0.74 ดี 
ค่าเฉลี่ย 4.00 1.72 ดี 
4. ผลป้อนกลบั    
4.1 ผู้เรียนได้รบัผลป้อนกลับ
ทันที 
5.00 0.51 ดีมาก 
4.2 ผลปอ้นกลบัเหมาะสมกับ
วัยของนักเรียน 
4.43 0.48 ดี 
4.3 การใหข้้อมลูป้อนกลบั
และการเสรมิแรงเหมาะสม 
4.29 0.51 ดี 
ค่าเฉลี่ย 4.57 0.50 ดีมาก 
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ตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์ 
 ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทยโดย 
ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค   
จํานวน 7 คน (ต่อ) 
รายการที่ประเมิน x¯  S.D. ระดับคุณภาพ 
5. การจบบทเรียน    
5.1 การสรุปผลมคีวาม
ต่อเน่ืองตลอดท้ังเกม 4.29 0.70 ดี 
5.2 มีการสรปุผลคะแนน
ท้ังหมดก่อนจบบทเรียน 4.71 0.80 ดีมาก 
5.3 สามารถกลบัไปทบทวน
บทเรียนใหม่ได ้ 3.71 0.76 ดี 
ค่าเฉลี่ย 4.24 0.75 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.33 0.84 ดี 
จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพ
ของเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา




ถนอมพร [3] และทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของ Malone 
[9] โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องอย่างละเอียด เพื่อให้
สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของบทเรียนอย่าง











สอนเพื่อฝึกการสะกดคําภาษาไทย (n = 30) 
คะแนนทดสอบ x¯  S.D. t P 
ก่อนเรียน 9.49 3.66 18.63 .00* ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 16.03 3.92 
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่านักเรียนช้ันประถม 
ศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวังน้อยวิทยาภูมิ มีค่าเฉล่ียคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 9.49 คะแนน และคะแนน
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 16.03 คะแนน 












งานวิจัยของ Wynroth [12] ที่ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับการ
เรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับ









ภาษาไทย แสดงในตารางท่ี 3 
ตารางที่ 3 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกการสะกด
คําภาษาไทย   
รายการที่ประเมิน x¯  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. การนําเสนอ    
1.1 การเข้าสู่เกมคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนง่ายและรวดเร็ว 
4.63 0.49 มากท่ีสุด 
1.2 เกมคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ใช้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
4.51 0.56 มากท่ีสุด 
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คําภาษาไทย (ต่อ)  




4.94 0.23 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 4.70 0.43 มากท่ีสุด 
2. ตัวอักษร    
2.1 รูปแบบ ขนาด สี 
ตัวอักษร ในเกมคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนอ่านแล้วสบายตา 
4.86 0.35 มากทีสุ่ด 
2.2 ภาษาท่ีใช้ในเกมคอม 
พิวเตอร์ช่วยสอนเข้าใจง่าย 
4.75 0.44 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 4.81 0.39 มากท่ีสุด 
3. รูปภาพประกอบและพืน้หลัง   
3.1 รูปภาพมีความ
สวยงามและชัดเจน 




5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 4.92 0.19 มากท่ีสุด 
4. เสียงประกอบ    
4.1 เสียงบรรยายมีความ
ชัดเจน 
4.81 0.40 มากทีสุ่ด 
4.2 เสียงเพลงประกอบมี
ความเหมาะสม 
4.89 0.32 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 4.85 0.36 มากท่ีสุด 












5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 4.95 0.12 มากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.84 0.30 มากท่ีสุด 
จากตารางที่ 3 ผลการสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือฝึกการสะกด








สอดคล้องกับ Philip [13] ได้ทําการวิจัยเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําและความพึงพอใจที่มีต่อการ
สอนโดยใช้เกมการศึกษาและสอนโดยใช้ตํารา ทดลองกับ
นักเรียนระดับ 3 ในเพนซิลวาเนีย จํานวน 97 คน  ผล
ปรากฏว่า กลุ่มที่ใช้เกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์และความ
พึงพอใจสูงกว่ากลุ่มที่สอนโดยตํารา และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ทศพร [14] ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับการ
พัฒนาแอปพลิเคชั่นบนอุปกรณ์แท็บเล็ต เรื่องการบวก
ด้วยเทคนิคซีคริท อ๊อฟ เมนเทิล แมธ เพื่อสร้างเสริม
ทักษะการคิดเลขเร็ว สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือ






7.  ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต่อไป 




เล่นผ่านอุปกรณ์อื่นๆ ได้ เช่น Smart phone และ 
Tablet เป็นต้น เพื่อให้เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา 
7.3  ควรพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรายวิชา
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